Beschreibung der einzelnen Use Cases:

1.) Beenden
Durch einen Mitspieler ausgeloste Aktion, die bétvitas der Spieler mit
sofortiger Wirkung aus dem Spiel aussteigt undStastmenu zuriickgelangt.
Ist der Mitspieler, gegebenenfalls zugleich dert{aSpielersteller), dann wird
das gesamte Spiel sofort beendet und alle Mitsplieléen sich im Game-Room
wieder.

2.) Login
Jeder Spieler muss beim Starten des Spieles, sidemen Accountdaten am
Server erfolgreich anmelden um in das Hauptmengetangen und die weiteren
Funktionen zu nutzen. Die Accountdaten werden varDhtenbank
.Benutzerdaten“ herausgelesen und tberpruft. Ntigtiitigen Accountdaten ist
das Nutzen des Spieles maoglich.

3.) Einstellungen
Ist ein Bestandteil des Hauptmenus. Hier kann @gBzer seinen Spielnamen
andern, als Standard wird der Benutzernamen vornmhagwendet. Dieser wird
von der Datenbank ,Benutzerdaten” herausgelesarAlBaealisierung des
Benutzernamens, werden die neuen Daten in die Datén,Benutzerdaten®
aktualisiert.

4.) Spiel erstellen
Ist ein Bestandteil des Hauptmendus. Hier wird &neas Spiel von einem Benutzer
erstellt. Dieser ist somit zugleich der Host degf®g. Es werden weiters auch alle
relevanten Einstellungen fur das Spiel vorgenommen.

a. Spielname: Dabei wird ein eindeutiger Spielnamé&gfdegt, um das Spiel vom
bereits bestehenden Spiele zu unterscheiden.

b. Radius: Es wird die Grol3e des Spielfeldes angegé&herSpielflache ist
kreisformig und somit wird der Radius des Kreisegemeben (Malie in
Meter).

c. Spieleranzahl: Es wird die Maximale Spieleranzalgieageben, die dem Spiel
beitreten durfen (pro Team).

d. Punkteanzahl: Es werden die maximale Anzahl dekfeuestgelegt, die die
Teams zu erreichen haben, um das Spiel erfolgeeidieenden.

e. Freezetime: Hier wird die Zeit(Sekunden) eingegebienlange ein gefangen
genommener Mafioso nicht aktiv am Spiel teilnehrkann.

f. Catchtime: Hier wird die Zeit(Sekuden) eingegebésm lange sich die
Wirkungsgrade zweier oder mehrerer Gegenspielasdbeeiden muss, bis
der Mafioso gefangen genommen wurde.

Die vorgenommenen Einstellungen werden dann dereSeermittelt und in einer
Datenbank eingetragen. Das Spiel wird dann miteHiiEser Daten erstellt und
man kann dem Spiel somit beitreten.



5.) Game Room
Der Benutzer wird automatisch im Game Room weilertgg wenn er einem
bereits erstellten Spiel beitritt oder als Hostre#ies Spiel Uber den Use Case
~Spiel erstellen” erstellt. Mittels einer Liste éddazugehérigen Daten werden vom
Server geladen) werden dann alle vorhandenen Smelezeigt.

a. Mittels dem Use Case ,Spiel Starten“ kann der Hiastn das Spiel eroffnen.
b. Mittels Zurlick, wird der Benutzer wieder in das iganent zurickgeleitet.

6.) Spiel starten
a. Ist ein MenlUpunkt im Game Room den nur der Hosfidwien kann. Somit

wird das bereits erstellte Spiel mit den getroffe&nstellungen gestartet und
alle Mitspieler, werden dann zum Spiel weitergeleiDamit beginnt das Spiel.

7.) Spiele suchen
a. lIst ein Menupunkt im Game Room und kann von jedemuizer ausgefuhrt
werden. Nach Betéatigung des Use Case, werden snditeér Liste, alle
vorhandenen Spiele im Game Room angezeigt. Es welideentsprechenden
Daten vom Server geladen.

8.) Bewegen
a. Dieser Use Case agiert mittels GPS (=Aktor) untlis@inen gewissen
Zeitintervall (alle 3 Sekunden) die aktuellen Stauntkte aller Spieler
anfordern. Die neue Standpunkte (Koordinaten) weddsn auf der Karte neu
eingezeichnet und weiter an den Server vermittelt.

9.) Spieleingaben
Dieser Use Case agiert mit den Mitspielern. Sokgngaben am Endgerat
erfolgen oder gewisse Ereignisse eintreten, weditse ausgefihrt.

a. Nachricht senden:

i. Hier wird einem Mitspieler, der Uber eine Liste gexsdhlt wurde, eine
Nachricht geschickt (nur bei Mitspielern seinesaign Team
maoglich).

b. Mission verteilen:

i. Hier werden die Missionen vom Big Boss an die dimze
Teammitglieder verteilt.

c. Agents setzen: (abgeschafft lauft in der Oberflaglee@erierung automatisiert)

i. Sind vom Polizeichef festgelegte Punkte, die em@yeben Radius
besitzen (Reichweite, die bei den Spieleinstellarfgstgelegt
wurden).

d. Agent Funktion

i. Sofern sich ein Mitglied der Mafia dieser Reichweitihert, werden

alle Polizisten mit einer Nachricht verstandigt.



. Aufeinander treffen

i. Wenn sich die Wirkungsbereiche zweier oder mehi@eggenspieler
Uberschneiden, wird die Aktion ausgeldst. WennMiafioso nicht
innerhalb einer gewissen Zeit seinen Wirkungsbaraidierhalb des
Wirkungsbereiches des Polizisten positioniert wdie Aktion
,verhaften“ ausgel6st, anderenfalls wird die Aktigntkommen*
ausgelost.

Verhaften

i. Wenn ein Mafioso verhaftet wurde wird er flr eireawgse Zeit aus
dem aktiven Spiel ausgeschlossen und die aktuaisidh wird
abgebrochen.

. Entkommen

i. Wenn ein Mafioso einem Polizisten entkommt kans&lieseine
Mission fortsetzen.

. Missionsablauf

i. Der Mafioso erhélt eine Nachricht mit der Missiémschlie3end
versucht er die Mission erfolgreich auszufihren.
Punkteverteilung
i. Wird eine Mission erfolgreich beendet erhalt diefisl@ine gewisse
Anzahl an Punkten je nach Schwierigkeitsgrad desshin.
ii. Wird eine Mission durch einen Polizisten vereigzhalt die Polizei
dadurch Punkte.
Agent einschalten
i. Agents kénnen nur durch den Polizeichef wiederesnbgalten werden.
Dazu muss sich der Polizeichef im Wirkungsbereiet Aigents
befinden.
. Agent ausschalten
i. Agents kénnen nur durch den Big Boss der Mafia esdgglten
werden. Dazu muss sich der Big Boss in dem Wirkibegsch des
Agents befinden.



